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Abstrakt
Táto bakalárská práca popisuje priebeh mojej individuálnej odbornej praxi v softvé-
rovej firme Cathedral Software, s.r.o.. V úvodnej cˇasti práce uvádzam profil firmy, jej
zameranie a produkty. Dozviete sa podrobné informácie o vyvíjanom produkte a plat-
forme, na ktorej je vyvíjaný. Podrobne popisujem technológie, ktoré som používal pri
práci na projekte. Dˇalej rozoberám vybrané úlohy vykonávané pocˇas odbornej praxe a
znalosti, ktoré som pri nich zúrocˇil, ale aj tie, ktoré som pri nich nadobudol. Prevažne
sa zaoberám mojou hlavnou úlohou - a to vývojom mobilnej aplikácie pre informacˇný
systém ArisCat. Na záver zhodnocujem teoretické a praktické prínosy a nedostatky od-
halené pocˇas odbornej praxe.
Klícˇová slova: Odborná praxe, Cathedral Software, Chytrý telefón, Mobilná aplikácia,
ArisCat, HTML5 Builder, Eclipse, Java, Android, XML
Abstract
This bachelor thesis describes my experiences during my individual professional prac-
tice at the software company of Cathedral Software Ltd.. In the introductory part of the
thesis I have introduced the companys profile, its focus and products. I have provided
a detailed description of the product in development and the platform on which it has
been developed. I have also given a detailed description of the technologies that I have
used while was working on the project. Subsequently, I have analyzed the selected as-
signments I was working during my practice and knowledges that I used, but also those,
that I acquired. Mostly I have focused on my main assignment and its development of a
mobile application for the information system ArisCat. Finally, I have review the theoret-
ical and practical benefits of my practice as well as pointed out the lack of some technical
knowledge on my behalf that I have discovered during the practice.
Keywords: Professional practice, Cathedral Software, Smart phone, Mobile application,
ArisCat, HTML5 Builder, Eclipse, Java, Android, XML

Seznam použitých zkratek a symbolu˚
ArisCAT – Informacˇný systém spolocˇnosti Cathedral Software s.r.o.
Framework – Software/Hardware framework (vývojová platforma)
GUI – Graphical User Interface (grafické užívatel’ské rozhranie napr.
aplikácie)
HTTP – HyperText Transfer Protocol (protokol pre prenos html doku-
mentov medzi servermi a klientmi služby WWW)
IDE – Integrated Development Environment (vývojové prostredie,
obsahujúce editor zdrojového kódu, kompilátor a väcˇšinou aj
debugger)
IS – Information system (informacˇný systém)
Java – Programming language (programovací jazyk)
open-source
(software)
– Pocˇítacˇový softvér s otvoreným zdrojovým kódom, cˇo zna-
mená, že používatelia musia mat’ právo vol’ne ho používat’,
modifikovat’ a šírit’.
plugin – Pocˇítacˇový program, ktorý rozširuje funkcie iného programu
PHP – Hypertext preprocessor (skriptovací programovací jazyk)
SDK – Software Developer Kit (súbor vývojárskych nástrojov)
user-friendly – Používatel’sky prívetivé (napr. prostredie aplikácie a pod.)
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71 Úvod
Bakalárska práca popisuje absolvovanie individuálnej odbornej praxe v softvérovej firme
z pohl’adu študenta informatiky.
Odbornú prax som vykonával vo firme Cathedral Software s.r.o. cˇo je firma posky-
tujúca služby v oblasti IT. Túto prax som vykonával pocˇas 50 pracovných dní v zimnom
a letnom semestri akademického roku 2012/2013. Za túto dobu som získal množstvo
cenných pracovných skúseností a poznatkov, ktoré som zúrocˇil pri vlastnom štúdiu. Zá-
rovenˇ som pri riešení rôznych úloh využil vel’ké množstvo teoretických a praktických
poznatkov získaných pocˇas štúdia.
V práci je popísané odborné zameranie firmy Cathedral Software s.r.o. a moje zarade-
nie v programátorskom tíme, ktoré som zastával. Dˇalšie cˇasti práce sa zaoberajú popisom
projektu, konkrétnymi pracovnými úlohami na ktorých som pracoval a postupmi, ktoré
som pri riešení úloh zvolil. Jedna cˇast’ práce sa venuje popisu technológií a softwaru
ktorý som pri práci používal.
Na záver ponúknem hodnotenie svojich výsledkov na základe nadobudnutých od-
borných znalostí. Popíšem teoretické a praktické znalosti ktoré som pocˇas odbornej praxe
získal a nedostatky, ktoré sa objavili pri práci na riešených úlohách.
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92 Zasadenie odbornej praxe
2.1 Profil firmy Cathedral Software s.r.o.
Spolocˇnost’ Cathedral Software vznikla v polovici roku 1996 ako združenie fyzických
osôb Cathedral Software and Hardware a ich sídlo bolo vždy v Prosteˇjoveˇ. Firma dis-
ponuje rýdzo cˇeským kapitálom a ich orientácia bola od vzniku zameraná na dlhodobú
spoluprácu spojenú s tvorbou kvalitného softwaru na zákazku, a poskytovanie ostatných
služieb podl’a požiadaviek zákazníkov. V súvislosti s požiadavkami zákazníkov firma
rozšírila portfólio aj o dodávku pocˇítacˇových komponentov a zostáv. V rokoch 1997-1998
zacˇala s dodávkami, inštaláciami a správou informacˇných systémov.
Obr. 1: Logo firmy Cathedral Software s.r.o.
Pracovníci firmy Cathedral Software sa najintenzívnejšie zameriavali vždy na vývoj
informacˇných systémov tvorených podl’a prianí a potrieb zákazníkov. Ako jeden z pr-
vých bol informacˇný systém Žalúzie, ktorý bol urcˇený pre výrobcov žalúzií. Dˇalej potom
Hokej 2000, ktorý bol vytvorený s podporou Svazu ledního hokeje CˇR.
Dˇalej firma znacˇne spolupracuje so spolocˇnost’ou LCS International a.s., ktorá patrí
medzi najväcˇších producentov podnikových aplikácií na cˇeskom trhu. Ciel’om tejto spo-
lupráce je vývoj a následná distribúcia integrovaného modulu pre komunikáciu s infor-
macˇným systémom Helios, ktorý bude zaist’ovat’ spracovanie obchodov s t’ažko konfi-
gurovatel’nými výrobkami, ako sú napríklad žalúzie, rolety, vráta a plastové okná.
Zlomový informacˇný systém bol bezpochyby IS ArisCAT, ktorým sa firma zaoberá
už od roku 2001. Tento systém je firmou vyvíjaný dodnes a predovšetkým je optima-
lizovaný na spracovanie už vyššie spomínaných, t’ažko konfigurovatel’ných výrobkov.
S týmto systémom som pracoval a vyvíjal som jeho ekvivalent pre mobilné zariadenia.
Detailnejším informáciám a funkcˇnosti tohto systému bude venovaná jedna z d’alších
kapitol. [1]
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2.2 Popis pracovného zaradenia
Pri snahe o získanie odbornej praxe, bolo nutné zúcˇastnit’ sa osobného pohovoru s ve-
dúcim oddelenia vývoja softwaru. Na pohovore boli preverené moje znalosti v technoló-
giách a programovacích jazykoch na základe môjho zaslaného životopisu. Po úspešnom
prijatí do firmy nasledovalo druhé stretnutie, kde som bol informovaný hlavne o technic-
kom zameraní spolocˇnosti, o používaných technológiách a metódach. Mal som možnost’
vidiet’ pracovné prostredie, spôsob komunikácie a technické vybavenie spolocˇnosti.
Na základe mojich znalostí mi bola pridelená práca vývojára mobilnej aplikácie. Naj-
skôr bol vývoj orientovaný pre všetky mobilné platformy, ale na základe zistení v prie-
behu práce sa vývoj preorientoval na mobilnú platformu Google Android. Práca mala
charakter niekol’kých úloh. Na niektorých úlohách som pracoval samostatne, no väcˇši-
nou úlohy vyžadovali tímovú prácu a aktívnu komunikáciu medzi cˇlenmi vývojárskeho
tímu. Úlohy zahr´nˇali problematiky od štúdií, konzultácií a zist’ovania informácií pre za-
neprázdnený vývojársky tím až po samotný vývoj aplikácie.
Na zacˇiatku som bol oboznámený so samotnou firmou, jej produktami a službami.
Neskôr mi bol predstavený IS ArisCat. Práve tento systém som vyvíjal pre mobilné za-
riadenia, takže nasledovalo úplne zoznámenie so systémom a vysvetlenie funkcionality
jednotlivých cˇastí systému. Vedúci vývojárskeho tímu mi pri tejto príležitosti popísal po-
žiadavky firmy na mobilnú aplikáciu, na ktorej som pocˇas praxe pracoval.
Pri práci na zadaných úlohách som bol podporovaný zamestnancami, ktorí boli vel’mi
ochotní a komunikácia medzi mnou a vývojárskym tímom bola na výbornej úrovni.
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3 Zadané úlohy v priebehu praxe
Pocˇas priebehu praxe mi bolo zadaných celkovo 10 cˇiastkových úloh. Práca zacˇínala zo-
známením s IS ArisCat, pokracˇovala štúdiom možností vývoja mobilných aplikácií až k
samotnému vývoju. Pre vývoj bol zvolený HTML5 Builder od firmy Embarcadero, no
neskôr pre problémy s testovaním na reálnych zariadeniach bol zvolený vývoj v Eclipse
IDE so štandardným Android SDK.
3.1 Zoznámenie s IS ArisCat
Prvou úlohou bolo zoznámenie s IS ArisCat. Pretože som bol poverený vývojommobilnej
aplikácie pre tento systém, musel som sa so systémom naucˇit’ pracovat’ a preštudovat’
funkcˇnú špecifikáciu systému.
3.2 Štúdie : Možnosti vývoja mobilných aplikácií
Po zoznámení so systémom a jeho funkciami bolo mojou úlohou detailne preštudovat’
možnosti vývoja mobilných aplikácií, zhodnotit’ výhody a nevýhody každej alternatívy
a navrhnút’ optimálne riešenie.
3.3 Tvorba GUI pre mobilnú aplikáciu v HTML5 Builderi
V tejto cˇasti obdobnej praxe bolo mojou úlohou navrhnút’ vhodné riešenie rozloženia
prvkov webového IS pre mobilné zariadenia. Práca zahr´nˇala analýzu a aktívnu konver-
záciu s cˇlenmi vývojárskeho tímu o výbere tej najvhodnejšej alternatívy. Následne som
pokracˇoval samotným návrhom GUI v HTML5 Builderi.
3.4 Pridávanie funkcionality do vytvoreného GUI
Po vytvorení GUI pre mobilnú aplikáciu bolo mojou úlohou doplnit’ aplikáciu o rôzne
funkcˇné požiadavky ako napr. povol’ovanie/zakazovanie komponentov GUI, zobrazo-
vanie/skrytie komponentov GUI, alebo prechody medzi jednotlivými stránkami apliká-
cie.
3.5 Testovanie vytvorenej aplikácie na reálnych zariadeniach
V tejto cˇasti odbornej praxe nasledovalo testovanie vytvorenej aplikácie na reálnych za-
riadeniach. Pre testovanie som mal k dispozícii 2 zariadenia. Vývoj pri testovaní však
narazil na vel’ké množstvo problémov, preto bolo rozhodnuté o zmene IDE, aj o zmene
programovacieho jazyka.
3.6 Štúdie: Vývoj pre Android vs. iOS
Na základe neuspokojivých výsledkov testovania na reálnych zariadeniach bolo rozhod-
nuté o rozdelení vývoja pre jednotlivé mobilné platformy. Mojou úlohou boli detailné
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štúdia vývoja mobilných aplikácií pre Google Android a iOS vyhodnotit’ výsledky, a zvo-
lit’ vhodnú platformu pre vývoj.
3.7 Vývoj aktivity pre prihlasovanie
Mojou prvou úlohou po prechode na programovací jazyk Java a Eclipse IDE bolo vytvo-
rit’ aktivitu pre prihlasovanie klientov. Táto aktivita mala takisto na úlohu výber jazyka
aplikácie.
3.8 Vývoj testovacej aplikácie pre testovanie ovládatel’nosti aplikácie
V tejto cˇasti som pracoval na testovacej aplikácii, ktorá mala za úlohu otestovat’ ovlá-
datel’nost’ aplikácie, zobrazenie na rôznych displayoch a zasielanie dát medzi prvkami
aplikácie. Aplikácia pracovala so statickými dátami, ale kompletne simulovala zobraze-
nie a správanie budúcej aplikácie.
3.9 Dynamická XML maska
Po úspešnom otestovaní statickej aplikácie vývoj pokracˇoval definíciou dynamickej XML
masky, ktorá bude popisovat’ jednotlivé komponenty GUI, a na základe tejtomasky budú
komponenty vytvárane dynamicky pocˇas behu programu. Práca zahr´nˇala aktívnu kon-
verzáciu s vývojovým tímom o vhodnosti štruktúry XML masky a elementov. Táto cˇast’
vývojového procesu zahr´nˇala takisto štúdium vopred vytvorených XML masiek dodá-
vané firmou.
3.10 Vývoj aktivity pre dynamické generovanie obsahu
Po špecifikácii štruktúry XML masky a jej elementov som mal za úlohu vytvorit’ akti-
vitu, ktorá na základe získanej XML masky z webového serveru vygeneruje príslušné
komponenty a doplní ich o funkcˇnost’. Funkcˇné požiadavky na komponenty sú takisto
definované v získanej XML maske.
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3.11 Graf cˇasovej nárocˇnosti jednotlivých úloh




Snahou firmy bolo používat’ produkt firmy Embarcadero, pretože produkty tejto spolocˇ-
nosti firma už dlhšie používala. Neskôr vývoj pokracˇoval v open source prostredí Eclipse
IDE s Android SDK.
4.1 HTML5 Builder
HTML5 Builder je úplným integrovaným vývojovým prostredím pre tvorbu webových a
mobilných aplikácii. Využíva technológie HTML5, CSS3 a JavaScript, pretože tieto tech-
nológie sú podporované všetkými operacˇnými systémami a mobilnými platformami. Pre
prácu s dynamickými dátami obsahuje HTML5 Builder integrovanú podporu servero-
vých metód v jazyku PHP a podporu všetkých hlavných databázových serverov.
HTML5 Builder umožnˇuje vytvárat’ webové aplikácie v celej šírke, teda od klienta
až po server, alebo celkom nezávislé mobilné aplikácie pomocou štandardných webo-
vých technológií, a nasadit’ ich do prevádzky na rôznych operacˇných systémoch (iOS,
Android, Blackberry, Windows Phone). [2]
4.2 PhoneGap
PhoneGap je mobilný vývojový framework vyvinutý spolocˇnost’ou Nitobi, a neskôr od-
kúpený spolocˇnost’ou Adobe Systems. Umožnˇuje programátorom vytvárat’ aplikácie pre
mobilné zariadenia pomocou jazykov JavaScript, HTML5 a CSS3, namiesto špecifických
jazykov jednotlivýchmobilných platforiem. Výsledné aplikácie sú hybridné, cˇo znamená,
že nie sú vo svojej podstate natívne (pretože celé rozloženie a vykresl’ovanie sa vykonáva
cez komponent Web View, namiesto natívnych komponentov v rámci UI). Od verzie 1.9
je dokonca možné vol’ne kombinovat’ natívny a hybridný kód. [3]
4.3 Eclipse IDE
Jedná sa o open source vývojové prostredie urcˇené pre programovanie v jazyku Java.
Flexibilnost’ tejto platformy dovol’uje rozšírit’ zoznam podporovaných programovacích
jazykov pomocou pluginov, napríklad o C++. Zásadný rozdiel medzi Eclipse IDE a os-
tatnými vývojovými prostrediami v Jave, ako napríklad Netbeans, je práve filozofia úzko
zviazaná s rozšíritel’nost’ou pomocou pluginov.
V základnej verzii Eclipse neobsahuje napríklad nástroj pre vizuálny návrh grafických
užívatel’ských rozhraní desktopových aplikácii, alebo aplikacˇný server. Preto vznikli takz-
vané "subprojekty", ktoré zastrešujú rozšírenia pre jednotlivé oblasti softwarového vý-
voja v Jave. [4]
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4.4 Java
Java je objektovo orientovaný programovací jazyk vyvinutý firmou Sun Microsystems.
Zdrojový kód jazyka Java je prenositel’ný, cˇo znamená, že kód, ktorý beží na jednej plat-
forme nemusí byt’ znovu kompilovaný pri spustení na inej platforme. Java aplikácie sú
zvycˇajne kompilované do tzv. "medzi kódu"(bytecode). Tento formát kódu je nezávislý
na architektúre pocˇítacˇa, alebo zariadenia. Program potom pracuje na akomkol’vek pocˇí-
tacˇi, alebo zariadení, ktorý má k dispozícii interpret Javy, tzv. "virtuálny stroj Javy"(Java
Virtual Machine).
Syntax jazyka vo vel’kej miere pochádza zo syntaxe jazykov C a C++, ale nemá tak
nízkoúrovnˇové vlastnosti ako tieto jazyky. O správu pamäte sa stará automatický Gar-
bage collector, ktorý automaticky vyhl’adáva už nepoužívané cˇasti pamäte a uvol’nˇuje
ich pre d’alšie použitie. To je prícˇinou pomalšieho behu programu v porovnaní s naprí-
klad jazykmi C a C++. [5]
4.5 XML
Jedná sa o znacˇkovací jazyk, ktorý definuje súbor pravidiel pre kódovanie dokumen-
tov vo formáte, ktorý je cˇitatel’ný pre cˇloveka, aj pre pocˇítacˇ. Jazyk XML nemá pred-
definované znacˇky a konkrétne znacˇky sú plne v kompetencii programátora. Hlavnou
výhodou je jednoduché definovanie konkrétnych znacˇkovacích jazykov pre rôzne úcˇely
a rôzne typy dát. Jazyk je používaný predovšetkým pre výmenu dát medzi aplikáciami a
pre publikovanie dokumentov. XML je zjednodušenou podobou staršieho jazyka SGML.




Android SDK sú nástroje pre vývojárov softvéru a aplikácií pre platformu Google An-
droid. Obsahuje nástroj pre ladenie programu (debugger), knižnice, emulátor Android
zariadenia, dokumentáciu, ukážky kódu a tutoriály. Oficiálnym podporovaným vývojár-
skym prostredím je Eclipse s použitím pluginu Android Development Tools(ADT). [7]
Na úvod v jednoduchosti vysvetlím niektoré pojmy, ktoré budú spomínané v d’alších
cˇastiach bakalárskej práce.
Activity - Sú ekvivalentom formulárov, alebo dialógových okien s ovládacími prvkami
známych z iných platforiem. Aplikácia pre Android môže definovat’ celú radu aktivít.
Každá aktivita v rámci Android aplikácie má za úlohu uloženie svojho stavu pri svojom
ukoncˇení tak, aby sa k nej v rámci životného cyklu aplikácie dalo opät’ vrátit’. Aktivita
môže obsahovat’ prepojenia na iné aktivity. [7]
TextView - Zobrazí text užívatel’ovi a prípadne mu ho umožnˇuje upravit’. Je v podstate
to ekvivalent k Labelu známemu z iných platforiem. [7]
Spinner - Poskytuje rýchly spôsob, ako vybrat’ jednu hodnotu z danej množiny. V pred-
volenom stave spinner ukazuje na jeho aktuálne zvolenú hodnotu. Po dotyku spinner
zobrazí rozbal’ovaciu ponuku so všetkými ostatnými dostupnými hodnotami, z ktorých
si užívatel’ môže vybrat’. Je v postate ekvivalent pre ComboBox známy z iných platfo-
riem. [7]
Layout - Každá aktivita má svoj layout, teda základnú definíciu rozvrhnutia grafických
komponentov pre danú aktivitu. Napísaný je v XML a je požadované, aby obsahoval as-
ponˇ jeden layout. Druhy layoutov je viacero napríklad RelativeLayout, AbsoluteLayout
alebo TableLayout . [7]
Manifest - Dokument prítomný v každej Android aplikácii. Definuje názov aplikácie,
verziu, použité knižnice, použité aktivity, použitú verziu SDK, užívatel’ské oprávnenia a
použité hardwarové prvky. [7]
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5 Zvolený postup riešenia zadaných úloh
5.1 Zoznámenie s IS ArisCAT
Mojou prvou úlohou v rámci odbornej praxe bolo zoznámenie s IS ArisCAT. Vedúci vý-
voju softwaru mi systém predstavil a priblížil mi jeho funkcionalitu. Bolo vel’mi dôležité
poznat’ systém dokonale, pretože som bol poverený vývojom jeho mobilného ekviva-
lentu.
IS ArisCAT alebo Adaptabilný a Robustný Informacˇný Systém firmy Cathedral Software je
kompletný informacˇný systém pre obchodné a výrobné spolocˇnosti. Obsahuje rozšírenú možnost’
evidencie zákazníkov (CRM), jednoduchú a rýchlu tvorbu ponúk, správu objednávok a riadenie
zákazkovej výroby i výroby na sklad. Umožnˇuje viest’ neobmedzené množstvo skladov a organi-
zovat’ materiál a tovar do skladových skupín. Manažérske výstupy a štatistické dáta je možné
l’ubovol’ne upravovat’ a exportovat’ do dokumentov Microsoft Office. Užívatel’ programu si môže
sám menit’ tlacˇové zostavy a masky pre konfiguráciu výrobkov.
(Cathedral Software, 2013) [8]
IS ArisCAT je v podstate dynamický informacˇný systém pre predajcov a obchodníkov,
kde obsah systému závisí na danom predajcovi. Systém umožnˇuje vytvárat’ objednávky,
zobrazuje zákazníkom skalkulované ponuky, postup realizácie zákaziek, expedíciu, vy-
stavené faktúry a ich obrat a platobnú morálku.
Obr. 3: Zadávanie objednávky vo webovom IS ArisCAT
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5.2 Štúdie : Možnosti vývoja mobilných aplikácií
Mojou úlohou bolo detailne preštudovat’ možnosti vývoja mobilných aplikácií, zhodno-
tit’ výhody a nevýhody každej alternatívy, a navrhnút’ optimálne riešenie. Snahou firmy
bolo zasiahnut’ všetky možné mobilné platformy. Túto funkcionalitu ponúkal Embarca-
deroHTML5 Builder, na ktorýmala firma zakúpenú licenciu. Preto som sa zameral najmä
na porovnanie vývoja v už spomínanom HTM5 Builderi a vývoja natívnych Android
aplikácií. Vyhodnotil som detailnú správu, a po konverzácii a zhodnotení požiadaviek
firmy bolo rozhodnuté, že vývojová platforma bude práve HTML5 Builder.
5.3 Tvorba GUI pre mobilnú aplikáciu v HTML5 Builderi
V tejto cˇasti obdobnej praxe bolo mojou úlohou navrhnút’ vhodné riešenie rozloženia
prvkov webového IS pre mobilné zariadenia. Po mojom návrhu pokracˇovala konver-
zácia s cˇlenmi vývojárskeho tímu o vhodnosti, respektíve nevhodnosti rozloženia prv-
kov. Hlavným problémom bolo, ako vhodne a cˇitatel’ne rozložit’ prvky webového IS pre
omnoho menšie displaye mobilných zariadení tak, aby bolo GUI user-friendly. Užíva-
tel’ské rozhranie sme niekol’kokrát analyzovali a navrhovali na papier vo forme nácˇrtu,
až sme dospeli k vhodnej alternatíve. Po schválení návrhu cˇlenmi vývojárskeho tímu
som zacˇal pracovat’ na samotnom návrhu GUI v HTML5 Builderi. Išlo o vytvorenie GUI
podl’a nácˇrtov, ktoré zahr´nˇali rôzne cˇasti webového IS, ako napríklad prihlasovaciu obra-
zovku, menu, zoznam zákaziek, cˇi novú objednávku. Aplikáciu som naplnil statickými
dátami dostupnými z webového IS tak, aby vzhl’ad GUI zodpovedal požadovanému
vzhl’adu budúcej aplikácie.
5.4 Pridávanie funkcionality do vytvoreného GUI
Po úspešnom vytvorení GUI pre mobilnú aplikáciu bolo mojou úlohou doplnit’ apliká-
ciu o rôzne funkcˇné požiadavky. Tie boli tri a zahr´nˇali prechody medzi stránkami GUI,
povol’ovanie/zakazovanie prvkov a zobrazenie/skrytie prvkov. Ako prvé som sa rozho-
dol riešit’ prechody. Bolo to jednoduché presmerovanie aplikácie na d’alšiu stránku tak,
ako bolo špecifikované vo webovom IS. Po splnení tejto požiadavky už bolo možné si
aplikáciu otestovat’ vo webovom prehliadacˇi. Spolu s vedúcim vývoju softwaru sme ap-
likáciu otestovali, okomentovali, a pokracˇoval som na splnení d’alších požiadaviek. Išlo
o nasimulovanie správania webového IS, tj. pri kliku na urcˇitú položku ComboBoxu sa
vykonala urcˇitá akcia, ktorá manipulovala s prvkami GUI.
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<script type="text / javascript ">
function makeUnvisible( elementID )
{
document.getElementById( elementID ).style. visibility = "hidden";
}
function makeVisible( elementID )
{
document.getElementById( elementID ).style. visibility = " visible " ;
}
</ script >
Výpis 1: Ukážka funkcií využívaných pre zobrazovanie/skrytie elementov GUI
<script type="text / javascript ">









Výpis 2: Ukážka funkcií využívaných pre povol’ovanie/zakazovanie elementov GUI
5.5 Testovanie vytvorenej aplikácie na reálnych zariadeniach
Po úspešnom otestovaní statickej aplikácie vo webovom prehliadacˇi pokracˇovalo testo-
vanie na reálnych zariadeniach. Pri testovaní som mal k dispozícii 2 zariadenia.
Prvým bolo HTC Desire s operacˇným systémom Google Android verzie 2.3.3, a dru-
hým bol Apple iPhone 4 s operacˇným systémom iOS verzie 4.0.2.
Pri snahe testovat’ aplikáciu na týchto zariadeniach som však narazil na vel’ké množ-
stvo problémov. ComboBoxy zobrazovali nekorektné informácie a nezobrazovali minia-
túry obrázkov, ktoré však boli v požiadavkách na aplikáciu. Pri nahraní aplikácie do mo-
bilu, ešte pred jej spustením, zobrazovalo nepochopitel’né upozornenia. HTML5 Builder
prepisoval údaje, ktoré boli zadané (napríklad popis elementu - Caption ). V zariadení
pri snahe prejst’ na d’al’šiu stránku aplikácia spadla a podobne. Po konverzácii s vedú-
cim vývoju softwaru a podrobnej analýze sme na riešenie neprišli, a preto sa rozhodlo, že
vývoj v HTML5 Buildri sa ukoncˇí a rozdelí sa medzi jednotlivé mobilné platformy. Práve
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v tejto cˇasti praxe som najviac pocítil to, že vývoj softwaru nie vždy napreduje podl’a
predstáv a bez problémov.
5.6 Štúdie: Vývoj pre Android vs. iOS
Po rozhodnutí o rozdelení vývoja pre jednotlivé mobilné platformy bolo mojou úlohou
preštudovat’ možnosti vývoja pre Google Android a iOS. Zozbieral som potrebné dáta a
vytvoril dokument popisujúci vývoj pre tieto platformy. Po konzultácii s vedúcim vývoju
softwaru bolo rozhodnuté pre vývoj pre Google Android. Rozhodujúcim faktorom bolo
zastúpenie na trhu (Google Android - 68,3 %, iOS 18,8 %. Údaje pre rok 2012) ako aj to, že
pri vývoji pre iOS by bol potrebný nový hardware. Nevýhodou tohto rozhodnutia bolo
to, že systém nebude dostupný pre užívatel’ov iOS.
5.7 Vývoj aktivity pre prihlasovanie
Po prechode na platformuGoogle Android boloumojou prvou úlohou vytvorit’ prihlaso-
vaciu aktivitu aplikácie. Aktivita mala obsahovat’ textové polia pre meno a heslo, spinner
pre výber jazyka aplikácie, tlacˇidlá pre prihlásenie a registráciu, a informácie o firme.
Ako prvé bolo potrebné zvolit’ typ layoutu. Zvolil som RelativeLayout z dôvodu ne-
rovnomerného rozloženia komponentov. Prvé textové pole slúži pre zadanie mena uží-
vatel’a, druhé pre jeho heslo, ktoré je vyplnˇované bodkami vd’aka nastaveniu vlastnosti
android:password="true"pri prvku EditText v XML súbore. Ošetrenie hesla má na sta-
rosti podmienka if-else, v ktorej porovnávam obsah polí s pevne nastaveným menom a
heslom. Pre informácie o firme som zvolil komponent TextView.
Obr. 4: Prihlasovacia aktivita
23
Spinner pre výber jazyka musel zobrazovat’ miniatúru vlajky krajiny a jej názov,
preto som zvolil vlastný ArrayAdapter. ArrayAdapter je objekt, ktorý definuje štýl spin-
neru a pole údajov, ktoré budú na výber. Ked’že mnou vytvorená trieda CountryAdap-
ter musela dedit’ z ArrayAdapter<String>, tak následne musela vo svojom tele aj pre-
pisovat’ metódy tejto triedy. Sú to metódy getDropDownView a getView. Metóda get-
View popisuje zobrazenie spinneru pred rozbalením a metóda getDropDownView po-
pisuje zobrazenie spinneru po rozbalení. Obe metódy vracajú objekt typu View, teda
presne to, cˇo užívatel’ uvidí na displayi zariadenia. Priradenie vytvoreného adaptéru
príslušnému spinneru zabezpecˇuje metóda setAdapter triedy Spinner, v mojom prípade
spCountry.setAdapter(new CountryAdapter());.
5.8 Vývoj testovacej aplikácie pre testovanie ovládatel’nosti aplikácie
Po dokoncˇení prihlasovacej aktivity som pokracˇoval vo vývoji d’alších vybraných cˇastí
systému. Ako prvé som navrhoval hlavné menu aplikácie, ktoré bolo tvorené objektmi
typu ImageView. Objekt ImageView rieši zobrazenie obrázkov v layoute.
Obr. 5: Hlavné menu aplikácie
Po vytvorení hlavného menu som pracoval na vývoji aktivít pre jednotlivé výrobky
predajcu. Išlo o viacero aktivít, z ktorých každá reprezentovala iný výrobok predajcu. Pre
tieto aktivity som zvolil TableLayout, pretože prvky sú zoradené pod sebou a pre formu-
lárové aplikácie je tento layout najvhodnejší. TableLayout obsahoval množstvo objektov
typu TableRow, ktoré reprezentujú riadky tabul’ky. Každý TableRow obsahoval v l’avej
bunke TextView s popisom komponentu a v pravej samotný komponent GUI typu Spin-
ner, alebo EditText. Po návrhu GUI aktivít výrobkov a naplnení spinnerov dátami som
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pokracˇoval v d’alšej funkcionalite, konkrétne povol’ovanie a zakazovanie komponentov
GUI. Riešenie tejto funkcionality ponúkol listener triedy AdapterView, a to konkrétne
OnItemSelectedListener. Tento listener má za úlohu vykonat’ akciu pri výbere položky
zo spinneru. Priradenie listenera k danému spinneru zabezpecˇuje metóda setOnItemSe-
lectedListener triedy Spinner.
Po skompletizovaní tejto funkcˇnosti nasledovalo testovanie ovládatel’nosti aplikácie
na reálnom zariadení. K dispozícii som mal 2 zariadenia.
Prvým bolo HTC Desire s operacˇným systémom Google Android verzie 2.3.3, a dru-
hým HTC One X s operacˇným systémom Google Android verzie 4.0..
Pri testovaní mi vedúci vývoju softwaru, ako aj ostatní cˇlenovia programátorského
tímu, dávali pripomienky, ktoré som si zaznamenal a upravil aplikáciu podl’a nich.
5.9 Dynamická XML maska
V tejto cˇasti odbornej praxe bolo mojou úlohou naštudovat’ si štruktúru XML masky
výrobku. Každý výrobok má jedinecˇnú XML masku skladajúcu sa z objektov rôznych
typov. Po naštudovaní nasledovala konverzácia s vedúcim vývoju softwaru a cˇlenom
programátorského tímu, ktorý má v kompetencii práve túto problematiku. Išlo o hl’ada-
nie riešenia ako upravit’ XML masku z webového IS tak, aby bola vhodná aj pre mobilné
zariadenia. Preto sa museli objekty v XML dokumente zoradit’ do takého poradia, ako
budú zobrazené na mobilnom zariadení, a celkom sa vypustili objekty typu Label.
Popisy k jednotlivým komponentom GUI zabezpecˇoval atribút DisplayName tagu
Object.
Masks - korenˇový tag = iba jeden výskyt (XML obal)
Mask - Rodicˇ, definícia jednej dynamickej masky. Obecne se môže tento tag v XML opa-
kovat’ viackrát v prípade, že predané XML popisuje viac dynamických masiek na žia-
dost’ volajúceho (prakticky však XML takmer vždy popisuje iba jednu masku). Object
- Je jeden grafický element (v Java kóde ho zastupuje objekt TableRow). Podl’a hodnoty
atribútu TypLECG môže nadobúdat’ rôzne typy komponentov GUI.
Item - Položka grafického elementu(Týka sa len objektov typu ’C’ - ComboBox)
Action - Je to akcia (trigger), ktorá sa má spustit’ pri výbere danej položky (Item), kto-
rej je tento tag diet’at’om. Jeden záznam akcie môže ovplyvnit’ iba jeden ciel’ový objekt
(Object). Jedna položka (Item) však môže mat’ viac takýchto akcií (Action) preto, aby vy-
braním istej položky (Item) došlo k ovplyvneniu viacerých objektov (Object).
Ukážka XML masky je umiestnená v prílohe A.
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5.10 Vývoj aktivity pre dynamické generovanie obsahu
Poslednou úlohou v rámci mojej odbornej praxe bol vývoj aktivity, ktorej obsah a kompo-
nenty sú vygenerované za behu programu, na základe dodanej XML masky. Táto úloha
dopl´nˇala aj prihlasovaciu aktivitu. To znamená, že na základe mena a hesla užívatel’a sa
vygeneruje príslušný obsah aplikácie. V prvej cˇasti, po kliknutí na tlacˇidlo Prihlásit’, ap-
likácia pošle HTTP post na webový server spolu s informáciou o užívatel’ových údajoch.
PHP skript, uložený na webovom serveri prijme informáciu o užívatel’ových údajoch,
spracuje ju, a na základe podmienky pošle príslušnú XML masku vo forme textu. Text je
následne zaslaný pomocou triedy Intent do d’alšej aktivity.
Android aplikácia nemá štandardne povolenú siet’ovú komunikáciu. Je ju potrebné
povolit’, a to pridaním povolenia do Android Manifestu.
<uses-permission android:name=ändroid.permission.INTERNET"/>
Po získaní textovej reprezentácie XML masky v nasledujúcej (dynamicky generova-
nej) aktivite bolo potrebné z nej vytvorit’ XML dokument, aby sa s ním dalo d’alej praco-
vat’.
public Document XMLfromString(String xml) {
Document doc = null;
DocumentBuilderFactory dbf = DocumentBuilderFactory.newInstance();
try {
DocumentBuilder db = dbf.newDocumentBuilder();
InputSource is = new InputSource();
is .setCharacterStream(new StringReader(xml));
doc = db.parse(is) ;
} catch (ParserConfigurationException e) {
System.out.println("XML parse error: " + e.getMessage());
return null ;
} catch (SAXException e) {
System.out.println("Wrong XML file structure: " + e.getMessage());
return null ;
} catch (IOException e) {





Výpis 3: Ukážka metódy generujúcej XML dokument
Po získaní XML dokumentu bolo potrebné dané dáta z dokumentu získat’, a na zá-
klade ich hodnoty vygenerovat’ komponenty GUI. O to sa starala metóda, ktorá pre-
šla všetky tagy typu Objekt a na základe hodnoty riadiaceho atribútu vygenerovala prí-
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slušné komponenty nebo skupiny komponent do masky.
Po vygenerovaní GUI bolo potrebné nastavit’ akcie pre výber niektorej položky zo
spinneru. To opät’ zaist’oval OnItemSelectedListener. Ten zistil, o ktorý spinner z GUI
ide, na ktorú položku bolo kliknuté a získal tagy typu Action danej položky. Tagy boli
následne spracované a bola vykonaná definovaná akcia.
Jednou z požiadaviek bolo aj zobrazovanie cˇíselnej softwarovej klávesnice namiesto
klasickej, pri EditTextoch s atribútom EditDataType rovným ’I’, alebo ’F’. To znamená, že
ak do pol’a EditText je žiadaná cˇíselná hodnota, zobrazí sa cˇíselná klávesnica, ak je žia-
daný text, zobrazí sa klasická QWERTY klávesnica.
edText.setInputType(InputType.TYPE_CLASS_NUMBER);
Po kompletnom naprogramovaní funkcionality úloha pokracˇovala testovaním. Ten-
tokrát som mal k dispozícii 3 zariadenia.
Prvým bolo HTC Desire s operacˇným systémom Google Android verzie 2.3.3, dru-
hým HTC One X s operacˇným systémom Google Android verzie 4.0., a tretím bol tablet
Samsung Galaxy Tab 10.1 s operacˇným systémom Google Android verzie 3.0..
Pretože vel’kost’ dynamicky generovaných komponentov bola zadávaná pomerom k
vel’kosti displaya zariadenia, bolo zobrazenie korektné na oboch telefónoch s rozdiel-
nymi vel’kost’ami displayov, ako aj na omnoho väcˇšom tablete.
Obr. 6: Výsledný vzhl’ad dynamicky vygenerovanej aktivity
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6 Potrebné znalosti získané pocˇas štúdia potrebné pre výkon
odbornej praxe
Pre potreby výkonu praxe som potreboval znalosti z predmetov týkajúcich sa programo-
vania a užívatel’ských rozhraní.
Na zacˇiatku praxe som pracoval v HTML5 Buildri, ktorý využíval HTML, CSS a Ja-
vaScript.V tejto cˇasti mi vel’mi pomohol predmet Vývoj internetových aplikací (VIA).
V predmete Vývoj internetových aplikací, ktorý som navštevoval paralelne s vykoná-
vaním praxe, boli prebraté jazyky HTML, CSS aj JavaScript, ktoré som pri práci využíval.
Na predmete som získal mnoho poznatkov, hlavne ohl’adom JavaScriptu, bez ktorých by
som musel vel’kú cˇast’ praxe venovat’ samoštúdiu.
V druhej cˇasti praxe som programoval pre operacˇný systém Google Android. Pre
tento operacˇný systém sa programuje v jazyku Java, do ktorého som prenikol vd’aka
predmetu Programovací Jazyky I (PJ I). Pocˇas tohto predmetu som si Javu vel’mi obl’úbil
a získal vel’ké množstvo znalostí, ktoré som pri praxi použil. V Jave som pokracˇoval aj
zvolením predmetov Tvorba aplikací pro mobilné zarˇízení II (TAMZ II) a Java technolo-
gie (JAT).
V predmete TAMZ II som prvý získal prvé skúsenosti s programovaním pre Android
a postupom semestru, pri riešení zložitejších úloh, som nazbieral množstvo skúseností,
bez ktorých by som sa v druhej cˇasti praxe nezaobišiel. Tento predmet bol pre moju prax
najdôležitejší.
V predmete JAT som si prehl´bil znalosti Javy o d’alšie technológie ako Servlety, JSF,
alebo EJB. Tento predmet mi už definitívne potvrdil smer, ktorým chcem ako vývojár po-
kracˇovat’ - a to programovanie v jazyku Java.
Takisto v predmete Vývoj informacˇných systémov (VIS) som projekt programoval v
Jave, a opät’ prehl´bil znalosti v tomto programovacom jazyku.
Z pohl’adu designu som využil teoretické znalosti z predmetu Uživatelská rozhraní




7 Odhalené nedostatky pocˇas absolvovania praxe
Ako môj hlavný nedostatok som pocit’oval nedostatok skúseností s prácou v reálnej
firme. Zacˇal som si uvedomovat’, že to, na cˇom pracujem, nie je školský projekt, ale reálna
aplikácia, ktorú budú l’udia používat’. Po cˇase som sa však aklimatizoval a na firemné
prostredie som si zvykol. Dˇalšie nedostatky som pocit’oval v tom, že som pred praxou
neovládal jazyk PHP, s ktorým som musel v niektorých fázach praxe pracovat’. Jazyk som
sa však postupne ucˇil a dané požiadavky plnil. Takisto som nemal skúsenosti s HTML5
Buildrom, tak som si musel na nové prostredie dlhšie zvykat’ a neskôr pri problémoch
som zistil, že projekt nie vždy pokracˇuje podl’a plánov a predstáv. Vo všetkých fázach
vývoja však boli zamestnanci nápomocní, a spolu s mojou chut’ou ucˇit’ sa nové veci som
sa cez tieto problémy preniesol.
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8 Hodnotenie bakalárskej praxe
Pocˇas odbornej praxe som sa naucˇil množstvo nových poznatkov ako používat’ vývojové
nástroje a pracovat’ na reálnom softvérovom projekte. Naucˇil som sa tímovo pracovat’ a
aktívne konzultovat’ o riešených problémoch, ale aj samostatnej práci v neznámych tech-
nológiách. Z daných dôvodov hodnotím odbornú prax pozitívne. Práca s ostatnými za-
mestnancami bola vel’mi motivujúca a získané odborné poznatky zvýšia moje šance pri
hl’adaní práce v tomto odbore.
Uvedomil som si, že mi škola poskytla kvalitný základ, na ktorom môžem d’alej sta-
vat’ a rozvíjat’ svoje profesijné znalosti tak, aby som bol schopný spl´nˇat’ dnešné požia-





[1] Cathedral Software. [online]. 2013 [cit. 2013-05-06].
Dostupné z URL: <www.cathedral.cz>
[2] HTML5 Builder. [online]. 2013 [cit. 2013-05-06].
Dostupné z URL: <http://www.embarcadero.com/products/HTML5-Builder>
[3] PhoneGap. [online]. 2013 [cit. 2013-05-06].
Dostupné z URL: <http://phonegap.com/about/>
[4] Eclipse IDE. [online]. 2013 [cit. 2013-05-06].
Dostupné z URL: <http://www.eclipse.org/org/>
[5] POORNACHAMDRA, Sarang, Java Programming: Learn Advanced Skills from a Java
Expert. 1. 2012. ISBN-10: 978-0-07-163360-1
[6] RAY, Eric T., Learning XML, Second Edition. 2. 2003. ISBN-10: 0-596-00420-6
[7] MEIER, Reto, Professional Android 4 Application Development. 3. 2012. ISBN: 978-1-118-
10227-5
[8] ArisCAT. [online]. 2013 [cit. 2013-05-06].




Mimo príloh, na ktoré je v textové cˇasti priamy odkaz, je na CD uložený aj dokument s
ukážkami niektorých zdrojových kódov pre aplikáciu.
Príloha A – Ukážka XML dynamickej masky.
Príloha B - Dokument s ukážkami vybraných úsekov zdrojových kódov aplikácie.
